











ALGORITHMIC DESIGN OF FURNITURE 
 
島田 康平 
Kohei SHIMADA  




Using an algorithmic design, a numerical form generation method for designing complex forms and a 
number of sketches can be obtained easily. However, it is rather difficult to apply such virtual sketches 
to practical constructions. In this case study, we manufactured an algorithmically designed furniture and 
validated the advantages and difficulties encountered in its design. Moreover, we explored a practical 
method for the planning of an algorithmic design. 

















































































チューブは直径約 38mmから 1200mm までの異なった標準
サイズをもつ．本研究では，直径 50mmから 750mmまでの





図 2 ペーパーチューブによって作られた家具 
 
 家具を設置する場所は居間壁面の一部分で幅は柱間で
ある 1225mm，高さは床面から梁までの 2539mm の領域内
で計画を進めた．そして，この領域内に直径 50mmから直











### Parameter ### 
rr = [27.5, 40.0, 48.0, 53.0, 66.0, 79.0, 91.5, 104.5, 130.0, 
156.0, 181.0, 206.5, 232.5, 257.5, 283.0, 308.0, 333.5, 359.5, 
384.5]         #Gauge 
d = 1225   # Width 
h = 2539   # Height 
x = []   # Tube Coordinate X 
y = []   # Tube Coordinate Y 
r = []   # Tube Gauge 
ntube = 18  # No. of Tube 
maxloop = 100000  # Loop Max 
n = 0 
 
### Create 1st Tube ### 
r1 = rr[ntube] 
x1 = r1 + random.random() * (d-r1*2) 
y1 = r1 + random.random() * (h-r1*2) 
scene.create_disk("", [x1, y1, 0], r1, 2) 
x.append(x1); y.append(y1); r.append(r1) 
 
### Create Next Tube ### 
for ntube in [17, 16, 15, 14, 13, 12, 11, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 
1, 0]: 
 k = 1   # Loop Count 
 isdone = False 
 while isdone != True: 
  r1 = rr[ntube] 
  x1 = r1 + random.random() * (d-r1*2) 
  y1 = r1 + random.random() * (h-r1*2) 
  if k >= maxloop: 
   break 
  k = k + 1 
  flag = True 
  for i in range(n): 
   if 
(x1-x[i])*(x1-x[i])+(y1-y[i])*(y1-y[i])<(r1+r[i])*(r1+r[i]): 
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flag = False 
 if flag == True: 
  scene.create_disk("", [x1, y1, 0], r1, 2) 
  x.append(x1); y.append(y1); r.append(r1) 
  n = n + 1 
  isdone = True 
 













て 100 回中 2 回だけしか直径 600mm のペーパーチューブ
を除く 18 種類のペーパーチューブが置けなかったこと
が分かった．ここで形態を抽出した 100 回の配置パター




図 3 アルゴリズムで抽出した 10 回の配置パターン 
 
 









1 回（3 回目）だけが直径 600mmのチューブを除く 18 種
類のチューブを配置することが出来ている．10 回中 7回
は 17 種類のチューブが配置されている．2 回目と 8 回目
は 16 種類しか配置されていない．配置出来なかったチュ
ーブは直径 400mmから直径 600mm までの範囲だけであっ
た．10 回中 5 回と最も多くのケースで配置出来ていない
チューブは直径 550mmのものであった．直径 500mm のチ































































図 7 Grasshopper によるコンポーネント 
 














図 8 1 個から 10 個までの母点を使ったボロノイ分割 
 
 





















図 10 母点 10 個についての 10 通りの配置パターン 
 
 









































































図 13 （1）最小全域木（2）シュタイナー木 
 
（１） （２）  




































用した．厚さ 24mm×高さ 1920mm×幅 810mm の合板を
3 枚、厚さ 12mm×高さ 1920mm×幅 810mm の合板を 1































 背板と型板の接合部分は，ビス M3×30 を使用して背
板から型板に向けてビスを入れ接合させる．背板と型板






ダボを使い接合させる（図 18 の右図 2 枚参照）．以上の
工程で完成された家具を図 19 に示す．この家具は幅
810mm×高さ 1820mm×奥行き 286mmのサイズで完成さ
れた．底付近の浮きは床面から 80mm の高さを与えた． 
 
 
図 18 接合部分の図面 
 
 
図 19 完成図 
 
このようにアルゴリズミック・デザインを使ってコン
ピューターによる基本設計は容易なエスキースが可能と
なり，効率的はプランをイメージすることができるが，
実施設計ではアルゴリズミック・デザインの家具製作す
る上ではかなりの緻密な図面や詳細の工程表が必要とな
り、時間と労力を使う．しかし様々な領域面積や様々な
図形を持つ家具はどの領域に何を置くか，どのような物
を置くか，といった家具の使い方を誘発する作用がある
と考えられる． 
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６． 結論 
このようにペーパーチューブやボロノイ分割をはじめ，
単純なアルゴリズムによって出来上がりのイメージを無
数に作り出すことができるため，設計手法の幅を広げら
れることがこの研究の大きな利点であると考えられる．
そしてアルゴリズムによるシミュレーションはデザイン
の現実化を確証するのに有効であると考えている．また
ペーパーチューブの家具製作及びボロノイ分割による家
具の仮製作を通して，アルゴリズミック・デザインが一
つの設計手段であり，かつ有効な方法であることが分か
った．アルゴリズムを使った設計は様々な形態を作り出
すことができ，新たなイメージを創出する手がかりであ
る．このように，アルゴリズムを応用して，必要な条件
をもとにアルゴリズムを組み，機能･構造といった条件を
コンピューターで解析し，それらの条件が満たされた解
答を導き出すことで，新たな形態を生み出すことが可能
になるだろうと，本研究を通して考えられる． 
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